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ABSTRAK 
 
Perkembangan teknologi turut menjadikan video game berkembang sangat cepat. 
saat ini sudah banyak pengembang video game yang dapat menghasilkan video game 
yang memiliki kualitas yang lebih baik, baik dari tampilan visual ataupun sistem 
permainan. Tetapi sayangnya kualitas sistem permainan dan tampilan visual yang 
baik tersebut tidak diimbangi dengan muatan pesan yang baik pula di dalamnya.  
 
Pada dasarnya seseorang memainkan video game yaitu untuk menemukan hiburan 
dan kesenangan semata atau untuk sekedar me-refresh kembali pikiran yang jenuh, 
dengan menyisipkan kandungan nilai-nilai kebaikan dan pesan moral, video game 
akan menjadi media hiburan memiliki fungsi dan solusi terhadap masalah yang 
terjadi di masyarakat. 
 
Melihat bahwa video game atau aplikasi mobile game memiliki potensi yang besar 
sebagai media pemecahan masalah dan pendidikan kepada anak-anak, maka salah 
satu masalah yang coba untuk dipecahkan melalui  aplikasi mobile game  adalah 
permasalahan merokok. Kebiasaan merokok di kalangan anak dan remaja saat ini 
semakin meningkat. Menurut data yang didapatkan dari Kementerian Kesehatan 
Republik Indonesia, The Global Youth Tobacco Survey (2006), 64,2% anak-anak 
sekolah di Indonesia dilaporkan terpapar asap rokok selama mereka di rumah, 
sementara sekitar 89% anak-anak usia 13-15 tahun terpapar asap rokok di tempat-
tempat umum. Lingkungan berperan dalam memperkenalkan rokok dan aktifitas 
merokok kepada anak. Semoga dengan adanya inovasi media pembelajaran ini, dapat 
menimbulkan kesadaran bagi anak-anak terhadap bahaya zat-zat yang terkandung 
dalam rokok sehingga anak-anak tidak berani untuk mencoba-coba menghisap 
batang rokok. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1  LATAR BELAKANG 
Perkembangan teknologi turut menjadikan video game berkembang sangat cepat. Tidak 
hanya menghasilkan video game yang sederhana seperti Pac-Man dan Tetris, saat ini 
sudah banyak pengembang video game yang dapat menghasilkan video game yang 
memiliki kualitas yang lebih baik, baik dari tampilan visual ataupun sistem permainan. 
Tetapi sayangnya kualitas sistem permainan dan tampilan visual yang baik tersebut 
tidak diimbangi dengan muatan pesan yang baik pula di dalamnya. Salah satunya seperti 
dalam franchise video game Grand Theft Auto yang telah memiliki banyak penggemar 
dari kalangan dewasa ataupun anak-anak. Dalam setiap serial Grand Theft Auto selalu 
dipenuhi oleh adegan-adegan kekerasan, baik itu kekerasan fisik ataupun kekerasan 
bahasa. Selain itu terdapat juga muatan seksual di dalam setiap serial video game Grand 
Theft Auto. Selain Grand Theft Auto ada juga serial franchise Leisure Suit Larry yang 
sangat kental dengan konten seksual dan pornografi. Untuk para penggemar atau 
pemain dari kalangan anak-anak, hal tersebut dapat menimbulkan dampak negatif untuk 
perkembangan psikologis mereka. Anak-anak berpeluang besar untuk meniru apa yang 
mereka lihat saat memainkan serial video game tersebut.  
 
Saat individu telah merasa nyaman dan terhibur ketika memainkan sebuah video game, 
maka secara tidak sadar individu itu telah memiliki ikatan emosional dengan video 
game yang dimainkannya, tetapi akan berakibat buruk jika individu sudah semakin 
terikat dan akhirnya menjadi kecanduan dengan video game yang tidak memiliki 
konten-konten yang baik. Banyak faktor yang menjadikan sebuah video game dapat 
digemari oleh banyak orang, antara lain dari tampilan visual yang menarik, sistem 
permainan yang unik, bahkan dari kandungan cerita yang kuat. Pada dasarnya seseorang 
memainkan video game yaitu untuk menemukan hiburan dan kesenangan semata atau 
untuk sekedar me-refresh kembali pikiran yang jenuh, tetapi tanpa kandungan nilai-nilai 
kebaikan dan pesan moral, video game hanya media hiburan biasa yang tidak memiliki 
fungsi dan solusi terhadap masalah yang terjadi di masyarakat. 
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Tidak semua video game dapat berdampak buruk bagi para pemain. Sebaliknya, jika 
dirancang dengan baik video game sangat memiliki potensi yang besar dalam menjadi 
media pembelajaran untuk anak-anak ataupun orang dewasa. Di dalam buku karya 
Samuel Henry yang berjudul “Cerdas Dengan Game” mengungkapkan bahwa video 
game merupakan salah satu media hiburan yang penting karena memberikan peluang 
kepada pemain untuk berpartisipasi di dalam dunia-dunia baru atau dunia virtual. Hal 
tersebut sangat memungkinkan para pemain akan memiliki ikatan dengan video game 
yang dimainkannya berdasarkan pengalaman yang diperoleh ketika memainkannya.  
Landasan “hiburan” yang ada pada video game itulah yang dapat menjadi daya tarik 
yang kuat untuk menjadikan video game sebagai media yang baik untuk menyampaikan 
pesan kebaikan dan media pembelajaran. 
 
Saat ini mobile game sedang banyak digemari oleh para pengguna perangkat 
smartphone. Berkembangnya jumlah pengguna smartphone ikut memotivasi para 
developer game untuk menciptakan sebuah game yang semakin berkualitas, baik dalam 
segi visual, cerita, sistem permainan, ataupun muatan pesan yang terkandung di dalam 
game. Semakin banyaknya aplikasi game yang berkualitas baik saat ini turut juga 
menarik minat anak-anak untuk memainkan game di smartphone, hal ini dapat 
menjadikan jumlah pengguna smartphone di kalangan anak-anak semakin berkembang. 
 
Banyaknya perusahaan video game besar seperti EA Games, Ubisoft, SEGA, Square 
Enix dan perusahaan-perusahaan video game besar lain yang sebelumnya telah 
mengeluarkan banyak judul video game kelas AAA di berbagai konsol platform juga 
ikut mengembangkan aplikasi mobile game di dalam pasar smartphone. Hal tersebut 
dapat menjadi acuan bahwa smartphone memiliki potensi besar untuk menjadi platform 
game yang saat ini sedang mengalami pertumbuhan jumlah penggunanya.  
 
Melihat bahwa video game atau aplikasi mobile game memiliki potensi yang besar 
sebagai media pemecahan masalah dan pendidikan kepada anak-anak, maka salah satu 
masalah yang coba untuk dipecahkan melalui  aplikasi mobile game  berbasis sistem 
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operasi Android adalah permasalahan merokok di kota Bandung. Kebiasaan merokok di 
kalangan anak dan remaja saat ini semakin meningkat. Lingkungan berperan dalam 
memperkenalkan rokok dan aktifitas merokok kepada anak. Lingkungan keluarga 
berperan sangat penting dalam membentuk pribadi anak. Seringkali orang tua tidak 
memperhatikan kebiasaan merokoknya, banyak orang tua tidak peduli untuk 
menunjukkan aktifitas merokok di dekat anak. Sehingga anak dapat melihat langsung 
aktifitas merokok orang tua dan terpapar langsung dengan asap rokok. Menurut data 
yang didapatkan dari Kementerian Kesehatan Republik Indonesia, The Global Youth 
Tobacco Survey (2006), 64,2% anak-anak sekolah di Indonesia dilaporkan terpapar asap 
rokok selama mereka di rumah, sementara sekitar 89% anak-anak usia 13-15 tahun 
terpapar asap rokok di tempat-tempat umum. Anak-anak yang terpapar asap rokok dari 
orang lain dapat mengalami penurunan pertumbuhan paru, mudah terinfeksi saluran 
pernafasan dan telinga, serta asma. 
 
1.2 IDENTIFIKASI MASALAH 
1. Banyak video game yang memiliki konten kekerasan dan seksual. 
2. Video game merupakan salah satu media hiburan yang penting. 
3. Aplikasi mobile game sedang banyak dimainkan oleh para pengguna perangkat  
    smartphone. 
4. Perusahaan video game kelas AAA ikut mengembangkan aplikasi mobile game di  
    dalam pasar smartphone. 
5. Pengguna smartphone berbasis sistem operasi Android sangat besar. 
6. Kebiasaan merokok di kalangan anak dan remaja di Indonesia terus meningkat. 
7. Anak-anak tidak mengetahui jenis-jenis rokok, hanya mengetahui rokok secara  
    umum. 
 
1.3 RUMUSAN MASALAH 
1. Bagaimana cara menanamkan pemahaman kandungan zat-zat berbahaya di dalam 
rokok kepada anak melalui aplikasi mobile game berbasis sistem operasi Android. 
2. Cara apa yang dilakukan untuk menarik minat anak untuk memainkan aplikasi 
mobile game berbasis sistem operasi Android. 
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1.4 BATASAN MASALAH 
Dalam pembatasan masalah ini akan dititik beratkan terhadap perancangan strategi 
kreatif dalam menyampaikan informasi kandungan zat-zat berbahaya di dalam rokok 
kepada anak melalui aplikasi mobile game berbasis sistem operasi Android.. Pada usaha 
menyampaikan informasi kandungan zat-zat berbahaya di dalam rokok kepada anak ini 
akan menggambarkan dan menjelaskan kandungan zat-zat berbahaya di dalam rokok 
secara umum tanpa menjelaskan jenis-jenis rokok, baik itu rokok artifisial atau rokok 
putih dan rokok kretek. Karena berdasarkan data yang diperoleh, anak-anak hanya 
mengetahui gambaran rokok secara umum saja. 
 
1.5 MAKSUD DAN TUJUAN 
1.5.1 Maksud 
Mengingat bahwa semakin meningkatnya jumlah perokok di Indonesia, khususnya dari 
kalangan anak-anak yang seharusnya menjadi generasi yang sehat di masa depan. 
Bukan hanya sehat untuk diri sendiri, tetapi sehat untuk kehidupan lingkungan. Untuk 
mengatasi masalah tersebut maka dibutuhkan upaya inovasi untuk menyadarkan dan 
menanamkan pemahaman akan bahaya merokok sejak usia anak-anak. 
1.5.2 Tujuan 
Usia anak-anak merupakan usia yang terbaik untuk membentuk karakter, perilaku, serta 
kebiasaan seseorang di masa mendatang. Maka upaya dari inovasi media informasi ini 
untuk menciptakan anak-anak yang resistance terhadap rokok dan lebih kritis terhadap 
aktifitas merokok di sekitarnya, yaitu saat orang tua merokok di dekat anak, anak akan 
berani berbicara kepada orang tua akan bahaya merokok. 
 
1.6 METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian 
deskriptif. Tujuan dari penelitian deskriptif ini adalah untuk membuat dekripsi, 
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gambaran secara sistematis, faktual dan akurat mengenai fakta-fakta yang berhubungan 
mengenai fenomena yang sedang diteliti. Penelitian deskriptif mempelajari masalah-
masalah dan tata cara yang berlaku dalam masyarakat ataupun situasi-situasi tertentu, 
tentang hubungan sikap, pandangan, kegiatan, serta proses-proses yang sedang 
berlangsung. 
 
Sumber data diperoleh dari : 
1. Referensi data 
Referensi data diambil dari sumber informasi yang mendukung pokok masalah yang 
diambil. 
 
1.7 SISTEMATIKA PENULISAN 
Bab I Pendahuluan 
Bab I berisi uraian mengenai I.1 Latar belakang yaitu membahas tentang  latar belakang 
dan alasan memilh topik yang akan diteliti serta sebagian pengertian dari permasalahan 
yang diangkat.  I.2 Identifikasi masalah yaitu membahas tentang beberapa pernyataan 
yang berhubungan dengan masalah apa yang  dibahas dan hal- hal apa yang menarik 
dalam permasalahan tersebut. I.3 Rumusan masalah yaitu beberapa pertanyaan yang 
rinci yang akan di jawab melalui  penelitian yang dituangkan secara jelas dalam bentuk 
kalimat tanya. I.4 Pembatasan masalah yaitu membahas tentang masalah yang dibatasi 
dalam penelitian, sehingga objek yang diteliti dapat terlihat spesifik dan jelas. I.5 
Maksud dan tujuan yaitu sasaran-sasaran yang ingin dicapai dari penelitian ini, serta 
alasan-alasan dan sasaran yang penulis harapkan. I.6 Metode penelitian yaitu 
menjelaskan tentang kategori penelitian ini, yang berupa penelitian deskriptif.  
 
Bab II Landasan Teori 
Bab II terdiri dari deskripsi yang didalamnya membahas mengenai teori-teori yang 
mendukung inovasi tersebut, yang akan digunakan untuk mendukung proses penelitian 
dalam menjawab persoalan yang ada dan dalam pencapaian tujuan. Teori yang 
digunakan menjadi batasan keilmuan dalam penelitian. 
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Bab III Aplikasi Mobile Game Berbasis Sistem Operasi Android Sebagai Media 
Untuk Menanamkan Pemahaman Kandungan Zat-Zat Berbahaya Di Dalam 
Rokok Kepada Anak 
Bab III menguraikan dan menganalisa data-data yang diperoleh dari berbagai sumber 
tentang pertumbuhan perokok di Indonesia, kemudian dilanjutkan dengan menguraikan 
eksekusi dan visual yang tepat untuk sasaran penanaman informasi kandungan zat-zat 
berbahaya di dalam merokok kepada anak. 
 
Bab IV  Perancangan Media 
Bab IV menguraikan tentang proses-proses perancangan media dari tahap ide dan 
konsep hingga tahap hasil akhir media. 
 
Bab V Simpulan dan Saran 
Bab V menguraikan tentang kesimpulan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap 
penyampaian informasi kandungan zat-zat berbahaya di dalam merokok kepada anak 
melalui aplikasi mobile games berbasis sistem operasi Android. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
2.1 Health Belief Model 
Dalam buku karya tulis Joanna Aboyoun Hayden yang berjudul “Introduction to Health 
Behavior Theory”, secara singkat Godfrey M. Hochbaum mengungkapkan bahwa 
konsep yang mendasari Health Belief Model yaitu bahwa perilaku kesehatan ditentukan 
oleh keyakinan pribadi atau persepsi tentang penyakit dan strategi untuk mengurangi 
terjadinya penyakit. Kesiapan individu dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti persepsi 
tentang kerentanan terhadap penyakit, potensi ancaman, motivasi untuk memperkecil 
kerentanan, dan adanya kepercayaan bahwa perubahan perilaku akan memberikan 
keuntungan. Faktor yang mempengaruhi perubahan perilaku adalah perilaku itu sendiri, 
yang dipengaruhi oleh karakteristik individu, penilaian individu terhadap perubahan 
yang ditawarkan, interaksi dengan petugas kesehatan yang merekomendasikan 
perubahan perilaku, dan pengalaman untuk merubah perilaku yang serupa. 
 
Health Belief Model memiliki nilai-nilai utama untuk menuntun seseorang dalam 
melakukan tindakan menjaga, melindungi, dan mengendalikan kondisi sakit, antara lain:  
a. Perceived susceptibility atau kerentanan, yaitu ketika individu dapat merasakan 
kemungkinan sakit yang terjadi pada dirinya. 
b. Perceived benefits atau manfaat, yaitu ketika individu mempertimbangan 
manfaat yang diperoleh. Apakah perilaku hidup sehat tersebut lebih baik 
dibandingkan perilakunya yang lama. 
c. Perceived barrier atau hambatan, yaitu hambatan yang berasal dari lingkungan 
atau apapun yang dapat menghambat individu untuk mengadopsi perilaku hidup 
sehat. Perceived barrier adalah faktor paling penting dalam menentukan 
perubahan perilaku (Janz & Becker, 1984). 
d. Perceived seriousness atau keseriusan, yaitu ketika individu dapat 
memprediksikan tingkat keparahan apabila menderita suatu penyakit 
(McCormick-Brown 1999). 
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e. Modifying variables, yaitu merubah persepsi seseorang untuk belajar dari 
pengalaman. Yaitu dengan melihat aspek budaya, tingkat pendidikan, 
pengalaman yang lalu, keterampilan, dan motivasi. Individual karakteristik 
tersebut dapat mempengaruhi persepsi seseorang. 
f. Cues to action atau isyarat, yaitu suatu pesan, isyarat atau perintah kepada 
individu untuk menjalani perilaku hidup sehat.  
g. Self-efficacy atau upaya diri, yaitu keyakinan dan kemampuan seseorang untuk 
meraih hasil tertentu (Bandura, 1977). Pada tahun 1988 self-efficacy 
ditambahkan ke dalam Health Belief Model (Rosenstock, Strecher, & Becker, 
1988). 
 
 
2.2 Teori Pembelajaran Kepada Anak 
2.2.1 Jenis-Jenis Belajar 
Seperti yang telah diungkapkan oleh W.S.Winkel dalam bukunya yang berjudul 
“Psikologi Pengajaran”. Bahwa proses belajar tidak bersifat tunggal, melainkan terdapat 
beberapa jenis belajar yang masing-masing memiliki ciri-ciri tersendiri, walaupin 
semuanya merupakan suatu proses belajar. Antara belajar dan perkembangan psikis 
ataupun mental terdapat kaitan yang erat, sehingga dapat dikatakan bahwa anak 
berkembang karena belajar. Adapun sistematika belajar menurut fungsi psikis yang 
dinyatakan oleh A. De Block dalam buku karya W.S.Winkel yang berjudul “Psikologi 
Pengajaran” antara lain belajar dinamik/konatif, belajar afektif, belajar kognitif, dan 
belajar senso-motorik. 
a. Belajar dinamik/konatif. 
Yaitu proses belajar dalam berkehendak atau dalam menggapai suatu keinginan. 
Penghayatan suatu kebutuhan akan menimbulkan dorongan untuk bertindak agar 
kebutuhannya dapat terpenuhi, sehingga individu akan berusaha untuk 
mewujudkan sesuatu yang diinginkannya. 
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b. Belajar afektif. 
Yaitu belajar menghayati nilai dari suatu objek yang dihadapi melalui alam 
perasaan. Di dalam merasakan, individu langsung menghayati apakah suatu 
objek memiliki nilai atau berharga untuk dirinya atau tidak. Bila objek yang 
dirasakannya memiliki nilai maka akan timbul perasaan senang atau menerima. 
Bila objek yang dihayati sebagai sesuatu yang tidak berharga maka akan timbul 
perasaan tidak senang atau menolak. 
 
c. Belajar kognitif. 
Perkembangan kognitif meliputi peningkatan pemahaman, yang sering juga 
disebut perkembangan intelektual, dan perluasan kemampuan berbahasa. 
Perkembangan kognitif terjadi saat individu menyadari bahwa pengetahuannya 
berasal dari masa lampau atau kesan-kesan dari pengalaman dan hal-hal yang 
disaksikan langsung berdasarkan pengalaman pribadi. Dalam berpikir, objek 
akan hadir dalam bentuk representasi. Individu berhadapan dengan objek-objek 
yang melekat dalam kesadaran, mereka dapat membayangkan suatu objek yang 
tidak terlihat secara fisik, tidak terdengar, dan tidak juga dapat diraba. Individu 
seolah-olah dapat mengamati suatu objek yang telah terekam dalam ingatannya 
dan menggambarkannya berupa tanggapan, konsep, dan lambang verbal. 
 
d. Belajar senso-motorik: mengamati, bergerak, berketerampilan. 
Sensorik merupakan aktifitas mengamati melalui alat-alat indra. Pengamatan 
adalah fungsi yang membuat individu dapat mengenal dunia secara nyata atau 
berbentuk. Dunia pengamatan memiliki beberapa sifat umum, yaitu berdimensi 
ruang, berdimensi waktu, berstruktur, dan mengandung makna. Sedangkan 
motorik merupakan penanganan gerak atau operasi secara fisik. Pengamatan 
yang cermat ikut memegang peranan dan juga menuntut bergerak atau 
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menggerakkan anggota badan tertentu, oleh karena itu aktifitas sensorik dan 
motorik terdapat hubungan timbal balik. 
 
2.2.2 Pengelompokan Perkembangan Anak 
Pengelompokan anak dalam buku berjudul “Membina Minat Baca Anak” karya Kurt 
Franz dan Bernhard Meier, Menurut Charlotte Buhler, mengatakan bahwa ada lima fase 
pengelompokan anak, yaitu : 
a. Umur 2-4 tahun, usia fantasi anak. 
b. Umur 4-8 tahun, usia dongeng. 
c. Umur 8-12 tahun, usia petualangan. 
d. Umur 12-15 tahun, usia kepahlawanan. 
e. Umur 15-20 tahun, usia liris dan romantis. 
 
Adapun kategori motivasi belajar anak yang dibagi menjadi empat tahap, menurut E. 
Schliebe-Lippers, yaitu : 
a. Umur 2-5 tahun, fase permulaan. 
b. Umur 6-8 tahun, fase membaca dongengan. 
c. Umur 9 dan 10 tahun, fase membaca hal-hal yang nyata. 
d. Umur 11 -13 tahun, fase membaca dikemudikan sensasi – psikologis. 
 
Menurut Jean Piaget, tingkat berpikir seseorang sesuai dengan perkembangan usia: 
a. Umur 0-2 tahun, tingkat berpikir seseorang berada pada tingkat sensori-motoris. 
b. Umur 2-7 tahun, tingkat berpikir seseorang berada pada tingkat pra-operasiaonal. 
c. Umur 7-11 tahun, tingkat berpikir seseorang berada pada tingkat operasi konkret. 
d. Umur 11 tahun ke atas, tingkat berpikir seseorang berada pada tingkat operasi 
formal. 
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2.3 Video Game 
Game merupakan suatu jenis akifitas bermain yang dilakukan dalam konteks seolah-
olah adalah kenyataan, yang mana pemain mencoba untuk mencapai suatu tujuan 
berdasarkan kehendak dan usahanya sendiri. Hal mendasar dari sebuah game yaitu 
selalu memiliki peraturan di dalamnya, supaya game dapat dimainkan tetap berada pada 
alurnya. Salah satu sifat utama dari game yaitu bersifat hiburan. Video game merupakan 
contoh media perkembangan teknologi, yang di dalamnya terdapat unsur mendasar 
yaitu sebuah permainan. Di dalam buku karya Samuel Henry yang berjudul “Cerdas 
Dengan Game” mengungkapkan bahwa video game merupakan salah satu media 
hiburan yang penting karena memberikan peluang kepada pemain untuk berpartisipasi 
di dalam dunia-dunia baru atau dunia virtual. Sebagian dunia virtual dirancang 
sedemikian rupa untuk meniru dunia nyata, dan sebagian lagi dirancang berdasarkan 
imajinasi untuk memungkinkan para pemain untuk bereksplorasi atau melakukan 
percobaan. Contoh sederhananya dalam video game yang bertema olahraga seperti 
sepak bola, para pemain dapat mendapatkan pengalaman untuk dapat bermain bola di 
lapangan. 
 
Samuel Henry juga melanjutkan juga mengungkapkan bahwa video game dapat 
memberikan sarana berpikir untuk pemain, berbicara, dan berinteraksi serta berperan 
dalam cara baru yang merupakan sebuah gabungan kemampuan multimedia, seperti 
teks, audio, dan pergerakan diri pemain yang diwakili dalam bentuk karakter visual.Hal 
tersebut dapat terciptanya kolaborasi bentuk baru dan pengalaman baru di dunia virtual 
tersebut. Video game membuat para pemain dapat merasakan peran dan pengalaman 
baru yang sebelumnya belum pernah diakses di kehidupan nyata, ini sangat penting 
dalam proses belajar. Melalui video game pemain dapat belajar dari pengalaman yang 
didapatkannya di dalam video game.  
 
Dari buku berjudul “Fundamentals of Game Design 2nd Edition” karya tulis Ernest 
Adam, yang menjelaskan bahwa video game memiliki elemen penting di dalamnya, 
antara lain yaitu: 
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   a. Permainan. 
Permainan merupakan elemen penting mendasar dari sebuah video game, saat 
memainkan video game seseorang akan menghibur dirinya sendiri. Ketika 
bermain video game, setiap individu akan dapat mengambil tindakan atau cara 
yang berbeda dari individu lain dalam menyelesaikan sebuah tujuan dari 
permainan. Hal ini mengacu pada sebuah ekspresi dan kebebasan setiap individu 
untuk bagaimana bermain dengan cara mereka masing-masing. 
 
        b. Berperan 
Video game dapat memberikan kesempatan seseorang untuk mencoba 
pengalaman baru dalam memainkan suatu peran karakter, yang memungkinkan 
para pemain memiliki ikatan dengan cerita yang dikemas di dalam video game. 
Contohnya ketika individu tidak dapat bermain sepak bola di dunia nyata, ketika 
memainkan video game dia dapat berperan menjadi  seorang pemain sepak bola 
yang sedang bermain di lapangan sepak bola. 
 
        c. Tujuan 
Setiap game haruslah memiliki sebuah tujuan di dalam permainannya, dan 
tujuan di dalam permainan dapatlah lebih dari hanya satu tujuan. Contoh 
sederhananya adalah dalam sebuah video game legendaris Tetris, tujuannya 
adalah mengumpulkan jumlah nilai sebanyak-banyaknya dengan mengisi 
barisan horizontal yang kosong dan mengisinya dengan susunan kotak dengan 
berbagai macam bentuk barisan, ketika baris horizontal tersebut terisi penuh 
dengan kotak maka pemain akan mendapatkan nilai kemudian barisan kotak-
kotak tersebut akan menghilang. Bentuk barisan kotak yang tersusun jangan 
sampai mencapai batas layar di bagian atas, atau permainan akan berakhir. 
Sebelum susunan kotak mencapai batas layar bagian atas, pemain masih 
memiliki kesempatan untuk meraih nilai sebanyak-banyaknya. Tujuan dalam 
permainan ditetapkan oleh peraturan, agar permainan dapat berlangsung tetap 
pada alurnya.  
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        d. Peraturan 
Setiap game memiliki peraturan. Seperti yang telah dikatakan sebelumnya, 
bahwa peratauran dalam sebuah game berfungsi untuk menjaga berlangsungan 
permainan tetap pada alurnya. Peraturan merupakan sebuah instruksi yang harus 
diterima oleh pemain selama permainan berlangsung. Pemain tidak akan dapat 
mencapai tujuan dari permainan jika pemain melanggar peraturan. Dalam 
peraturan pada video game memungkinkan pemain untuk melakukan berbagai 
tindakan untuk menanggulangi tantangan serta meraih tujuan permainan.   
 
        e. Gameplay 
Merupakan suatu sistem permainan yang mengkombinasi tantangan dan aksi 
yang ditawarkan kepada pemain. Setiap video game memiliki model permainan 
yang berbeda, tergantung bagaimana masalah dan tantangan serta cara 
memecahkan masalah tersebut. 
 
        f. Tantangan 
Tantangan dirancang untuk meyakinkan para pemain bahwa permainan bukanlah 
hal yang sepele untuk diselesaikan. Dalam menanggulangi sebuah tantangan 
pemain memerlukan upaya fisik dan mental. Tantangan dapat berbentuk 
sederhana dan ada juga tantangan yang bersifat kompleks dan sulit. 
 
g. Kompetisi dan kerjasama. 
Kompetisi terjadi bila dalam permainan memiliki kepentingan dalam 
bersaing, yang mana jika para pemain mencoba untuk menyelesaikan 
tujuan yang bersifat eksklusif satu sama lain. Kerjasama terjadi ketika 
para pemain mencoba mencapai kesamaan atau hubungan dalam 
menyelesaikan permainan dengan cara bekerjasama. Pemain yang 
mencoba untuk pencapaian yang berbeda, dan tujuan yang tidak saling 
terhubung maka mereka tidaklah saling berkompetisi ataupun bekerja 
sama, bisa jadi mereka juga tidak memainkan permainan yang sama. 
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2.4 Semiotika 
2.4.1 Semiotika Struktural  
Semiotika struktural yang dikembangkan oleh Ferdinand de Saussure mengungkapkan 
bahwa hubungan tanda merupakan sebuah hubungan struktural yang di dalam tanda 
dapat dilihat sebagai sebuah kesatuan antara sesuatu yang bersifat material disebut 
sebagai penanda dan segala sesuatu yang bersifat konseptual disebut sebagai petanda. 
Struktural dalam semiotika berkonsentrasi kepada hubungan secara total mengenai 
unsur-unsur yang ada dalam sebuah sistem bahasa. Sehingga yang diutamakan adalah 
relasi di antara unsur-unsur tersebut. Apa yang disebut sebagai makna tidak dapat 
ditemukan sebagai bagian yang terkandung dari sebuah unsur, melainkan karena adanya 
hubungan total yang ada dengan unsur-unsur lain secara total. 
 
Semiotika struktural dapat dilihat sebagai sebuah bentuk representasi, dalam pengertian 
dalam sebuah tanda dapat merepresentasikan sebuah realitas, hubungan tanda dan 
realitas lebih bersifat mewakili. Maka keberadaan tanda sangat bergantung pada 
keberadaan realitas yang direpresentasikannya. Realitas mendahului sebuah tanda, dan 
menentukan bentuk dan perwujudannya. 
 
2.4.1.1 Icon 
Icon merupakan suatu bentuk representasi dari sebuah objek, dapat dikatakan pula 
sebagai gambar yang mewakali sesuatu yang menyerupai objek aslinya. Contohnya 
seperti gambar lelaki berkulit hitam sebagai perwakilan dari ras negro. 
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BAB III 
ANALISA DATA 
 
3.1 Anak dan Smartphone 
Saat ini merupakan masa di mana teknologi sedang berkembang pesat, khususnya di 
ranah teknologi mobile phone. Banyak anak-anak yang dalam kesehariannya 
menggunakan perangkat mobile phone, khususnya keluarga yang tinggal di daerah 
perkotaan. Sejak lahir, tumbuh dan berkembang, berbagai macam perangkat teknologi 
telah tersedia di sekitar anak-anak, khususnya saat ini adalah perkembangan teknologi 
smartphone yang mengalami perkembangan pesat. Oleh karena itu, melarang anak 
untuk tidak menggunakan teknologi smartphone adalah hal yang tidak masuk akal. 
 
Berikut ini adalah data tahun 2012 yang diperoleh dari GSM Association dan NTT 
DOCOMO.  
 
a. Tabel data yang diperoleh berdasarkan umur. 
Umur Jumlah 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
% 100 2.5 1.2 15.0 12.0 14.8 12.9 9.7 7.3 9.0 9.8 6.1 
nilai 1,003 25 12 150 120 148 129 97 73 90 98 61 
 
Sample usia anak terbanyak adalah usia 10 tahun dengan jumlah 150 anak. 
 
b. Tabel data berdasarkan jumlah populasi anak di setiap wilayah. 
Wilayah Populasi anak 
(5-19 tahun, 2010) 
Nilai % 
Jakarta 3,945,505  642 64 
Surabaya 651,895 101 10 
Bandung  612,835 101 10 
Medan 598,799 101 10 
Makassar 388,575 58 6 
Jumlah 10,050,000 1,003 100 
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Gambar 1. Infografik jumlah pengguna mobile phone dan smartphone pada anak di Indonesia. 
Sumber data :  GSM Association dan  NTT DOCOMO 
 
Diperoleh juga data yang berbeda mengenai penggunaan smartphone pada anak-anak 
yang didapatkan dari 3000 orang responden yang berasal dari 9 kota besar di Indonesia 
yaitu Medan, Palembang, Jakarta, Bandung, Semarang, Yogyakarta, Surabaya, 
Denpasar, dan Makassar. Yang diperoleh dari Indonesia's Hottest Insight 2013. 
 
Gambar 2. Infografik jumlah pengguna ponsel pada anak. 
Sumber data : Indonesia's Hottest Insight 2013 
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Gambar 3. Infografik smartphone menjadi bagian dari aktifitas hidup anak. 
Sumber data : Indonesia's Hottest Insight 2013 
 
Data-data tersebut menjadi indikasi bahwa keberadaan penggunaan perangkat mobile 
phone dengan anak sangatlah dekat. Bila anak tidak memiliki perangkat smartphone 
pribadi, anak tetap memiliki kesempatan untuk menggunakan perangkat smartphone 
milik orang tua mereka di rumah. Ketika berbicara tentang hubungan anak dengan 
perangkat smatphone maka hal ini sangat erat kaitannya dengan perkembangan 
psikologi dan fisik anak. Permasalahan yang terjadi berada pada pengembang aplikasi 
untuk perangkat smartphone sebagai penyedia konten. Dalam menjadikan perangkat 
smartphone sebagai media yang baik untuk perkembangan anak, pengembang aplikasi 
sangat mutlak dituntut untuk menyediakan konten yang bermuatan informasi-informasi 
yang mendidik, tidak hanya sekedar bermuatan hiburan saja, agar nantinya dalam 
penggunaan perangkat smartphone anak-anak memiliki keterikatan akan teknologi 
gadget tersebut, bukan kecanduan. 
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3.1.1 Mobile Game 
Mobile game merupakan video game yang dimainkan pada perangkat smartphone atau 
tablet, tetapi tidak termasuk dalam platform Nintendo DS atau PlayStation Portable. 
Perkembangan dunia perangkat teknologi gadget juga diikuti oleh perkembangan dunia 
video game. Dahulu video game hanya dapat dimainkan hanya di platform khusus video 
game saja seperti Nintendo, Sega, PlayStation, dan Xbox. Tetapi sekarang ini video 
game sudah banyak yang dapat dimainkan di perangkat smartphone. Hal ini dapat 
mempermudah pengguna smartphone memainkan video game di manapun melalui 
perangkat smartphone yang meraka miliki. Meskipun demikian, ada beberapa judul 
games yang banyak digemari tetapi memiliki konten negatif terutama untuk pemain dari 
kalangan anak-anak, beberapa video game atau aplikasi mobile game juga memiliki 
muatan-muatan negatif seperti perilaku kekerasan yang berupa kekerasan fisik dan 
kekerasan bahasa, serta ada juga yang berkonten seksual dan pornografi, hal itu dapat 
berdampak buruk terhadap perkembangan psikologi anak. Seperti yang sudah dijelaskan 
sebelumnya mengenai hubungan anak dengan perangkat teknologi smartphone, video 
game merupakan suatu media hiburan yang juga dapat diisi dengan berbagai macam 
konten terutama konten-konten pendidikan untuk anak, semua tergantung pada 
pengembang video game sebagai penyedia konten. Ketika konten serta materi yang 
disampaikan dalam sebuah video game adalah berbagai materi berupa hal-hal yang 
positif, maka tentu saja akan menghadirkan efek yang baik.  
 
Berdasarkan data wawancara grup, hasil akumulasi yang diperoleh dari wawancara grup 
tentang jumlah siswa yang menyukai bermain video game, dilaksanakan di SDN 
Merdeka 5 Bandung, Kelas 4 A yang berjumlah 35 siswa dan SD Laboratorium 
Percontohan UPI, Kelas 4 A yang berjumlah 28 siswa. Dengan rentang usia 9 sampai 10 
tahun. Dari jumlah kedua kelas itu diakumulasikan menjadi 63 siswa. Hasil wawancara 
diperoleh bahwa : 
 
a. Dari 63 siswa, sebanyak 55 siswa gemar memainkan video game. 
b. Dari 63 siswa, sebanyak 3 orang siswa tidak suka memainkan video game. 
c. Dari 63 siswa, sebanyak 5 orang siswa kadang-kadang memainkan video game. 
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Hal ini menjadi kesempatan besar untuk menjadikan video game sebagai media 
pembelajaran, terutama dalam memberikan informasi zat-zat berbahaya yang 
terkandung rokok kepada siswa. Unsur kesenangan dan hiburan menjadi alasan siswa 
memiliki minat yang kuat terhadap bermain video game.  
 
3.1.2 Aplikasi Mobile Game Berbasis Sistem Operasi Android Sebagai Media 
Inovasi Penyampaian Informasi Kepada Anak. 
 
Data persentase pengguna smartphone berdasarkan sistem operasi pada Desember 2011 
sampai April 2014. Sumber Statista. 
Gambar 4. Data persentase pengguna smartphone berdasarkan sistem operasi pada Desember 2011 
sampai April 2014. Sumber : Statista 
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Selain itu, berdasarkan data hasil akumulasi yang diperoleh dari wawancara grup 
tentang jumlah siswa yang menggunakan handphone atau smartphone, dilaksanakan di 
SDN Merdeka 5 Bandung, Kelas 4 A berjumlah 35 siswa dan SD Laboratorium 
Percontohan UPI, Kelas 4 A yang berjumlah 28 siswa. Dengan rentang usia 9-10 tahun. 
Dari jumlah kedua kelas itu diakumulasikan menjadi 63 siswa. Hasil wawancara 
diperoleh bahwa : 
a. Sebanyak 5 siswa menggunakan smartphone berbasis iOS. 
b. Sebanyak 20 siswa menggunakan smartphone berbasis Android. 
c. Sebanyak 5 siswa menggunakan smartphone berbasis Blackberry. 
d. Sebanyak 4 siswa menggunakan smartphone berbasis Windows Phone. 
e. Sebanyak 11 siswa menggunakan mobile phone biasa. 
f. Sebanyak 18 siswa tidak memiliki mobile phone atau smartphone. 
 
 
   Gambar 5. Wawancara grup di SDN Merdeka 5 Bandung 
 
Hal mendasar dalam pemilihan aplikasi mobile game sebagai media inovasi 
penyampaian informasi kepada anak, karena dari segi atensi media, aplikasi mobile 
games pada smartphone berbasis sistem operasi Android memiliki jumlah pengguna 
yang besar di Indonesia. Contohnya pada aplikasi mobile game berjudul Angry Birds. 
meskipun memiliki tampilan visual 2D yang sederhana tetapi Angry Birds memiliki 
jumlah penggemar atau pemain yang sangat banyak sehingga Angry Birds menjadi 
aplikasi mobile game yang fenomenal. Bahkan karena kepopulerannya, Rovio selaku 
21 
 
pengembang franchise games Angry Birds juga mengembangkan serial televisi, film, 
mainan, minuman ringan, bahkan taman bermain Angry Birds. Bila saja sebuah 
pengembangan serious games pada aplikasi smartphone berbasis sistem operasi 
Android dapat meraih kepopuleran seperti yang diraih Angry Birds, maka besar 
kemungkinan setiap pesan yang disampaikan oleh sebuah games akan mudah diterima 
oleh para pemainnya. 
 
Berdasarkan data wawancara grup, hasil akumulasi yang diperoleh dari wawancara grup 
tentang jumlah siswa yang memainkan video game di jenis platform,  dilaksanakan di 
SDN Merdeka 5 Bandung, Kelas 4 A yang berjumlah 35 siswa dan SD Laboratorium 
Percontohan UPI, Kelas 4 A yang berjumlah 28 siswa. Dengan rentang usia 9-10 tahun. 
Dari hasil wawancara diperoleh bahwa : 
 
a. Dari 63 siswa, sebanyak 41 memainkan video game di PlayStation. 
b. Dari 63 siswa, sebanyak 3 memainkan video game di Xbox. 
c. Dari 63 siswa, sebanyak 41 memainkan video game di PC. 
d. Dari 63 siswa, sebanyak 57 memainkan video game di Smartphone. 
e. Dari 63 siswa, sebanyak 33 memainkan video game di Tablet. 
 
 
             Gambar 6. Wawancara grup di SD Laboratorium Percontohan UPI 
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Data-data tersebut dapat menjadi acuan untuk menjadikan aplikasi mobile game 
berbasis sistem operasi Android sebagai media pembelajaran, terutama dalam 
memberikan pengetahuan akan bahaya merokok terhadap kesehatan kepada siswa. 
Unsur kesenangan dan hiburan menjadi alasan siswa memiliki minat yang kuat terhadap 
bermain aplikasi mobile game.  Beberapa fungsi yang menjadi acuan dalam menjadikan 
aplikasi mobile game berbasis sistem operasi Android sebagai media informasi 
kandungan zat berbahaya dalam rokok yaitu dari fungsi manipulatif, fungsi atensi, 
fungsi afektif, fungsi kognitif, dan fungsi motivasi. 
 
 
3.2 Permasalahan Merokok Di Indonesia 
Berdasarkan data yang diterima dari Kementerian Kesehatan Republik Indonesia, Lebih 
dari 40,3 juta anak Indonesia berusia 0-14 tahun terpapar langsung dengan asap rokok 
dilingkungannya. Anak yang terpapar asap rokok mengalami pertumbuhan paru yang 
lambat, dan lebih mudah terkena infeksi saluran pernapasan, infeksi telinga dan asma.  
 
Indonesia berada pada peringkat ke-3 dengan jumlah perokok terbesar di dunia setelah 
China dan India (WHO,2008). Jumlah konsumen rokok terus meningkat setiap tahun. 
 
Gambar 7. Persentase konsumen rokok perempuan dan siswa sekolah usia 13-19 tahun 
mengalami peningkatan tajam. 
Sumber : Kementerian Kesehatan Republik Indonesia. 
 
Secara nasional, rata-rata jumlah batang rokok yang dihisap tiap hari oleh lebih dari 
separuh 52,3% perokok adalah 1-10 batang. Sekitar dua dari lima perokok saat ini 
merokok sebanyak 11-20 batang per hari. Sedangkan jumlah yang merokok rata-rata 21-
30 batang per hari dan lebih dari 30 batang per hari masing-masing sebanyak 4,7% dan 
2,1%.  
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Dari sudut sosial, jumlah perokok lebih tinggi pada penduduk yang tinggal di 
perdesaan, tingkat pendidikan rendah yang tamat dan tidak tamat SD, pekerjaan sebagai 
petani, nelayan, buruh, dan setatus ekonomi rendah. Lingkungan ikut berperan dalam 
memperkenalkan rokok dan aktifitas merokok kepada anak, terutama lingkungan 
keluarga yang berperan sangat penting dalam membentuk pribadi anak. Seringkali 
orang tua tidak memperhatikan kebiasaan merokoknya, banyak orang tua tidak peduli 
untuk menunjukkan aktifitas merokok di dekat anak. Sehingga anak dapat melihat 
langsung aktifitas merokok orang tua dan terpapar langsung dengan asap rokok.  
 
Selain itu beredarnya iklan dan promosi rokok di berbagai media secara bebas, serta 
mudah ditemuinya pedagang-pedagang rokok di mana-mana dan harga sebatang rokok 
yang murah, membebaskan individu untuk dapat mengkonsumsi rokok. 
 
 
3.2.1 Zat Racun Utama Yang Terkandung Dalam Sebatang Rokok 
Berikut ini adalah komponen zat yang terkandung pada rokok yang ada di pasaran yang 
dipaparkan oleh Barry Halliwell dan John M. C. Gutteridge dalam sebuah buku berjudul 
“Divine Kretek: Rokok Sehat” karya Greta Zahar dan Sutiman Bambang Sumitro, 
sebagai berikut : 
 
a. Kategori gas: 
Amonia (NH3), karbon monoksida (CO), CO2, NO, NO2, hidrogen sianida (HCN), 
aldehid (volatile), benzena (vapour), aseton, vinil klorida, hidrokarbon. 
 
b. Kategori partikel: 
Tar, nikotin, aneka metal (seperti kadmium, nikel, besi, kromium, arsenik, dan timah 
hitam). phenois/ semi kuinon/ kuinon, hidrokarbon karsinogenik (benzopirin, 
benzantrasen, krisen). 
 
c. Racun terkuat dalam rokok adalah mercury(Hg). 
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3.2.2 Dampak Rokok Terhadap Kesehatan 
Berdasarkan data mengenai zat racun utama yang terkandung dalam sebatang rokok. 
Setiap 6,5 detik satu orang meninggal karena rokok. Riset memperkirakan bahwa orang 
yang merokok pada usia remaja dan terus merokok sampai 2 dekade atau lebih, akan 
meninggal 20-25 tahun lebih awal dari orang yang tidak pernah merokok. 
 
Indonesia menempati urutan ke-7 terbesar dalam jumlah kematian yang disebabkan oleh 
kanker yaitu sebanyak 188.100 orang per tahun. Kematian yang disebabkan oleh 
penyakit sistem pernafasan adalah penyakit Chronic Obstructive Pulmonary (COPD) 
yakni sebesar 73.100 orang (66,6) sedangkan Asma sebesar 13.690 orang (13,7%). 
Kematian akibat penyakit Tuberculosis sebesar 127.000 orang merupakan terbesar ke-3 
setelah India dan China. 
 
Wanita yang merokok mungkin mengalami penurunan atau penundaan kemampuan 
hamil sedangkan bagi pria, merokok meningkatkan risiko impotensi sebesar 50%. Ibu 
hamil yang merokok selama kehamilan atau terpapar asap rokok dilingkungannya 
berisiko mengalami proses kehamilan yang bermasalah, termasuk bayi lahir dengan 
berat badan rendah, cacat lahir dan kematian. Kegagalan kehamilan terjadi 2-3 kali lebih 
besar pada wanita perokok. Angka yang sama berlaku juga untuk kelahiran atau 
kematian karena kurang oksigen pada janin dan plasenta yang abnormal karena 
tercemar oleh karbon monoksida dan nikotin dalam asap rokok. Sindrom kematian mati 
mendadak juga dihubungkan dengan pemakaian tembakau. Tambahan pula rokok dapat 
menurunkan kadar estrogen yang menyebabkan terjadinya menapouse dini.  
 
Menurut Riskesdas tahun 2007, diperkirakan lebih dari 40,3 juta anak tinggal bersama 
dengan perokok dan terpapar pada asap rokok di lingkungannya. Anak yang terpapar 
rokok dapat mengalami peningkatan risiko terkena bronkitis, pneumonia, infeksi telinga 
tengah, asma serta keterlambatan pertumbuhan paru-paru. Kerusakan kesehatan yang 
buruk pada masa dewasa. 
 
Menurut data yang diterima dari Rumah Sakit Paru H.A. Rotinsulu, mengungkapkan 
bahwa kebiasaan merokok merupakan penyebab penting terjadinya gejala respirasi dan 
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gangguan fungsi paru atau Penyakit Paru Obstruksi Kronik (PPOK). Penyakit terbanyak 
terkait rokok tahun 2010 yang diperoleh dari Kementerian Kesehatan Republik 
Indonesia yaitu Penyakit Paru Obstruksi Kronik (PPOK), stroke, tumor paru, bronchus 
dan trachea. 
 
Berikut ini beberapa efek samping akibat rokok yang jarang dipublikasikan menurut 
Kementerian Kesehatan Republik Indonesia, antara lain: 
1. Rambut rontok; 
2. Katarak; 
3. Kulit keriput; 
4. Kanker kulit; 
5. Hilangnya pendengaran; 
6. Osteoporosis; 
7. Karies; 
8. Emphysema; 
9. Penyakit jantung koroner; 
10. Kanker lidah; 
11. Diskolorisasi jari-jari; 
12. Tukak lambung; 
13. Kanker uterus; 
14. Psoriasis; 
15. Penyakit beurger; 
16. Kerusakan sperma; 
17. Peningkatan kolesterol darah; 
18. Kanker Hati; 
19. Keguguran, dan bayi lahir mati; 
20. Kerusakan fungsi ginjal; 
21. Stroke. 
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3. 3 Fact Finding 
1. Tahun 2012. Dari 1000 anak, 67% anak memiliki mobile phone dan 12% 
diantaranya pengguna smartphone. 
2. Tahun 2013. Dari 3000 anak, 40% memiliki ponsel pribadi, 35% anak 
menginginkan smartphone terbaru dan 51% anak meminta hadiah smartphone 
saat naik kelas. 
3. Sistem operasi Android adalah sistem operasi yang memiliki jumlah pengguna 
terbanyak di Indonesia tahun 2014. 
4. Lebih dari 40,3 juta anak Indonesia berusia 0-14 tahun terpapar langsung dengan   
            asap rokok dilingkungannya. 
5. Jumlah konsumen rokok usia 13-19 tahun mengalami peningkatan setiap tahun. 
6. Racun terkuat dalam rokok adalah mercury(Hg). 
 
3.3.1 Problems 
1. Video game dianggap memiliki dampak negatif untuk perkembangan psikologi  
    anak. 
2. Orang tua tidak serius dalam mendidik dan menanamkan kesadaran kepada  
     anaknya akan bahaya merokok. 
3. Lingkungan ikut serta terlibat dalam memperkenalkan rokok kepada anak. 
4. Beredarnya iklan dan promosi rokok di berbagai media secara bebas. 
5. Mudah ditemuinya pedagang-pedagang rokok di mana-mana. 
 
3.4 Segmentasi Target 
 
A.  Keluarga Perkotaan 
a. Demografi : 
Strata Ekonomi Sosial  :  Kelas menengah  
Usia     : 9 - 10 tahun 
Jenis kelamin   : Laki-laki dan perempuan. 
Pekerjaan   : Siswa      
Geografis   : Perumahan kota Bandung. 
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b. Psikografis 
Anak yang senang bermain video game, sering bermain game dengan teman-teman di 
rumah. 
 
B. Target 
a. Target Utama   : Anak usia 9-10 tahun. 
Usia anak-anak merupakan usia yang terbaik untuk membentuk karakter, perilaku, serta 
kebiasaan seseorang di masa mendatang.  
 
a. Target Kedua   : Remaja awal, usia 12-15 tahun. 
Usia tingkat remaja awal merupakan usia di mana individu sedang memasuki awal masa 
transisi antara masa anak-anak ke masa dewasa. Pada tingkat remaja awal ini individu 
dapat dikatakan sedang berada pada fase krisis identitas. Sangat mudah untuk menerima 
pengaruh dari luar, terutama dalam pergaulan. Jika mereka berada dalam pergaulan 
yang memudahkan mereka untuk mengkonsumsi rokok maka besar kemungkinan untuk 
menjadi perokok aktif saat sudah dewasa. 
 
C. Karakter Target 
a. Anak-anak 
05.00 WIB - bangun pagi. 
05.30 WIB - mandi. 
06.00 WIB - makan pagi. 
06.30 WIB - pergi ke sekolah. 
09.00 WIB - saat waktu istirahat makan di kantin. 
09.15 WIB - belajar lagi. 
12.00 WIB - pulang sekolah. 
12.30 WIB sampai rumah. 
13.00 WIB makan siang. 
13.30 WIB tidur siang. 
15.30 WIB bermain dengan teman-teman. 
17.00 WIB mandi sore. 
19.00 WIB menonton TV dan makan malam bersama keluarga. 
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20.00 WIB belajar. 
21.30 WIB tidur. 
 
b. Remaja Awal 
04.30 WIB - bangun pagi. 
05.30 WIB - mandi. 
06.00 WIB - makan pagi. 
06.30 WIB - pergi ke sekolah. 
06.45 WIB - waktu masuk sekolah 
09.00 WIB - istirahat sekolah. 
09.15 WIB - belajar lagi. 
11.00 WIB - istirahat sekolah ke-2. 
13.15 WIB - pulang sekolah dan berkumpul sesaat bersama teman-teman sekolah. 
13.30 WIB - pulang ke rumah. 
14.00 WIB - sampai rumah. 
14.15 WIB - makan siang. 
14.30 WIB - tidur siang 
16.00 WIB - bangun tidur. 
16.30 WIB - bermain video game. 
17.30 WIB - mandi sore. 
19.00 WIB - menonton TV dan makan malam bersama keluarga. 
20.00 WIB - belajar. 
22.00 WIB - tidur. 
 
D. Positioning 
Aplikasi mobile game yang memberikan pesan kebaikan dan membangun kesadaran 
anak akan bahaya merokok untuk kesehatan. 
 
E. SWOT 
Strength 
Banyak lembaga yang mendukung kampanye anti rokok, serta program Selasa Tanpa 
Rokok yang diselenggarakan oleh pemerintah kota Bandung. 
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Weakness 
Iklan dan promosi produk rokok dan tembakau yang beredar bebas di berbagai 
media yang terlihat langsung oleh anak, dan banyaknya perokok di tempat- 
tempat umum yang masih menganggap bahwa merokok adalah sebuah kebutuhan 
hidup. 
 
Opportunity 
Perkembangan teknologi menciptakan kemudahan dalam proses penyampaian  
pesan dari produk aplikasi mobile game ini. 
 
Threat 
- Para pegawai tembakau yang jumlahnya ribuan orang yang mengklaim akan  
    kehilangan lahan pekerjaan jika tidak ada perusahaan rokok dan tembakau. 
- Banyak pihak yang pro atau mendukung akan adanya industri rokok di Indonesia,  
    terutama rokok kretek yang dianggap sebagai bagian dari budaya Indonesia. 
 
 
F. Analisis 5W1H 
What 
Kebiasaan merokok di kalangan anak dan remaja saat ini semakin meningkat. Lebih 
dari 40,3 juta anak Indonesia berusia 0-14 tahun terpapar langsung dengan asap rokok 
dilingkungannya. Indonesia berada pada peringkat ke-3 dengan jumlah perokok terbesar 
di dunia setelah China dan India (WHO,2008). Jumlah konsumen rokok terus 
meningkat setiap tahun. 
Why 
Lebih dari 4000 jenis zat beracun terkandung dalam asap rokok, racun terkuat dalam 
rokok adalah mercury(Hg). Penyakit terbanyak terkait rokok tahun 2010 yang diperoleh 
dari Kementerian Kesehatan Republik Indonesia yaitu Penyakit Paru Obstruksi Kronik 
(PPOK), stroke, tumor paru, bronchus dan trachea. Selain itu, beberapa penyakit lain 
yang ditimbulkan dari asap rokok. 
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Who 
a. Target Utama   : Anak usia 9-10 tahun. 
Usia anak-anak merupakan usia yang terbaik untuk membentuk karakter, perilaku, serta 
kebiasaan seseorang di masa mendatang.  
 
b. Target Kedua : Remaja awal, usia 12-15 tahun. 
Usia tingkat remaja awal merupakan usia di mana individu sedang memasuki awal masa 
transisi antara masa anak-anak ke masa dewasa. Pada tingkat remaja awal ini individu 
dapat dikatakan sedang berada pada fase krisis identitas. Sangat mudah untuk menerima 
pengaruh dari luar, terutama dalam pergaulan. Tujuan untuk menjadikan remaja awal 
sebagai target kedua, mereka tetap dapat menerima informasi akan bahaya merokok 
untuk kesehatan dan tidak akan mencoba untuk mengkonsumsi rokok di manapun dan 
dengan siapapun mereka bergaul. 
 
Where 
Produk aplikasi mobile game akan diluncurkan di sekolah-sekolah di kota Bandung. 
Penentuan target geografis ini berdasarkan usaha implikasi dalam mendukung program 
yang dijalankan oleh pemerintah kota Bandung yaitu Selasa Tanpa Rokok. 
 
When 
Produk aplikasi mobile game diluncurkan secara berkala setiap hari Selasa di setiap 
Sekolah Dasar di kota Bandung, bersamaan dengan program Selasa tanpa rokok yang 
dijalankan oleh Pemerintah Kota Bandung. 
 
How 
Perancangan aplikasi mobile game berbasis sistem operasi Android dengan 
mengutamakan strorytelling, sistem permainan dan visual yang menarik. 
 
H. Insight 
"Anak yang ingin mengetahui informasi zat-zat berbahaya yang terkandung dalam 
rokok". 
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I. Sharing Goodness 
 1. Produk aplikai mobile games berbasis sistem operasi Android yang membangun  
  kesadaran anak akan kandungan zat-zat berbahaya di dalam rokok untuk kesehatan. 
 2. Visi  : Menciptakan kota Bandung yang sehat tanpa konsumsi rokok di masa  
         mendatang. 
 3. Misi : Membuat anak semakin menanamkan tekat yang kuat di dalam diri sendiri   
       untuk hidup sehat tanpa rokok. 
 
J. Children Needs 
1. Tetap mengedepankan unsur hiburan dan kesenangan dalam produk aplikasi mobile  
 game yang menjadi media informasi kandungan zat-zat berbahaya di dalam rokok. 
2. Visual dan jalan cerita yang menarik untuk disimak anak dalam menerima pesan  
 yang disampaikan selama memainkan aplikasi mobile game. 
 
3.5.1 What to Say 
Pesan yang akan disampaikan dalam produk aplikasi mobile games ini adalah dengan 
menyampaikan informasi mengenai zat-zat yang terkandung dalam asap rokok dan 
organ-organ yang diserang oleh zat berbahaya dari asap rokok. Maka what to say yang 
akan disampaikan adalah: “Kandungan Zat Berbahaya Rokok”. 
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BAB IV 
PERANCANGAN MEDIA 
 
4.1 Game Desain Dokumen 
4.1.1 World Design 
A. Judul 
Eits! : Invasi Zat Udut 
 
B. Latar Cerita 
Eits! : Invasi Zat Udut bercerita tentang Negeri Tubuh yang diinvasi oleh zat-zat jahat 
yang berasal dari suatu negeri bernama Udut. Untuk menguasai Negeri Tubuh para zat 
jahat menculik dan menyiksa para organ. Cerita dalam Eits! : Invasi Zat Udut 
merupakan sebuah analogi terhadap seorang manusia yang terpapar oleh asap rokok 
setiap hari. 
 
C. Setting 
Setting cerita dalam Eits! : Invasi Zat Udut berada di Negeri Tubuh. 
 
 
4.1.2 Narasi 
A. Cerita 
Dalam sebuah game, kandungan cerita dapat memberikan sebuah makna terhadap 
game. Cerita berperan penting dalam menyediakan kepuasan emosional yang besar 
terhadap para pemain melalui perasaan yang dramatis daripada sebuah game yang 
abstrak tanpa memiliki kandungan cerita. Cerita dalam sebuah game dapat memberikan 
kandungan hiburan yang signifikan terhadap game secara keseluruhan. Cerita dapat 
menjadi perantara dalam menyampaikan sebuah pesan yang ingin disampaikan oleh 
pengembang game dengan cara yang tersirat, pemain akan memahami pesan atau 
sebuah makna dari cerita saat pemain telah melalui tahap dan alur demi alur cerita yang 
disediakan oleh pengembang game. 
 
 
33 
 
B. Landasan Penokohan dan Cerita 
Landasan pembentukan tokoh serta penokohan dan cerita berdasarkan fakta-fakta yang 
ditemukan terhadap zat-zat berbahaya yang terkandung di dalam asap rokok yang 
diperoleh dari buku berjudul “Divine Kretek Rokok Sehat” karya Greta Zahar dan 
Sutiman Bambang Sumirto. Yaitu : 
 
1. Daun tembakau terdapat partikel emas atau aurum (Au). Partikel Au yang 
terdapat pada daun tembakau itu dapat diisolasi sebagai nicotine-gold cair. 
2. Rokok reguler, yaitu rokok yang ada di pasaran dan yang umum dikonsumsi 
masyarakat selama ini merupakan rokok yang berbahaya bagi manusia karena 
mengandung racun. 
3. Dari sekitar 4.600 komponen dalam asap rokok, yaitu tar, nikotin, dan radikal 
bebas seperti gas dan logam gas. 
4. Radikal bebas yang terdapat di dalam asap rokok merupakan molekul-molekul 
sebagai gas, tidak stabil, bergerak berputar seperti gasing dengan laju kecepatan 
yang konstan. 
5. Merkuri merupakan metal gas dalam bentuk radikal sebagai zat paling 
berbahaya yang terkandung dalam asap rokok. 
6. Asap rokok beracun karena adanya merkuri yang bersembunyi di nikotin-gold 
(Au), yang bersifat menyandang energi, pembuat radikal bebas. 
7. Nikotin sebagai alkaloid menangkap merkuri dari udara dan lingkungan. 
Merkuri di tembakau dapat menyebabkan terjadinya senyawa phenantren (tar). 
Tar merupakan grup aromatik  phenantren yang bentuknya lengket dan berbau. 
8. Penyakit yang menyerang organ vital tubuh yaitu penyakit jantung koroner, 
kanker lidah, kanker hati, kerusakan fungsi ginjal, stroke, dan penyakit paru 
obstruksi kronik serta tumor paru. 
 
 
C. Storyline 
Cerita di dalam game dibagi menjadi tiga tahap, yaitu: 
1. Tahap awal, yaitu cerita yang menjadi pembukaan cerita dan pembuka masalah 
yang terjadi dalam game.  
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2. Tahap pertengahan, yaitu cerita yang berlangsung di dalam permainan. 
3. Tahap akhir, yaitu sebagai cerita penutup dari keseluruhan cerita. 
 
a. Storyline tahap awal : 
1.  Sebuah pesawat Udut datang ke Negeri Tubuh. 
2.  Pesawat Udut dikendarai oleh Nikotina. 
3.  Nikotina bertemu dengan Raja Otak yang sedang frustasi. 
4.  Nikotina akan memberikan kekuatan dan harta yang melimpah kepada Raja 
  Otak  yang dibawanya dari Negeri Udut dan berjanji bahwa Raja Otak akan 
  hidup  bahagia selamanya. Dengan syarat, Raja Otak rela memberikan mahkota 
  kekuasaan miliknya. 
5.  Terdapat batu biru sakti di mahkota kekuasaan milik Raja Otak. 
6.  Setelah mendapatkan mahkota kekuasaan itu, Nikotina membebaskan prajurit 
  Logam dan Tar yang terpenjara dalam pesawat Udut dengan batu biru sakti yang 
  ada pada mahkota kekuasaan milik Raja Otak. 
7.  Nikotina mengingkari perjanjiannya dengan Raja Otak, dan meracuni Raja 
  Otak hingga Raja Otak tak berdaya kemudian Nikotina mengurung Raja Otak. 
8.  Nikotina memerintahkan prajurit Logam dan Tar untuk menculik para organ 
  kemudian melancarkan rencananya untuk menguasai Negeri Tubuh. 
9.  Prajurit Logam dan Tar menculik para organ kecuali Paru yang saat itu sedang 
  tidak ada di tempat. Mereka menculik Jantung, Ati, Lidah, Gin dan Jal. 
10. Saat Paru kembali, ia dan sahabatnya Air melihat bahwa sebagian wilayah  
  Negeri Tubuh diserang dan melihat bahwa teman-teman organnya diculik. 
11. Paru dan Air memulai petualangannya untuk menyelamatkan para organ dan 
  Negeri Tubuh. 
 
b. Storyline tahap pertengahan: 
1. Paru dan Air menyelamatkan teman-teman organnya yang diculik oleh para zat. 
Paru berhasil menyelamatkan Jantung dengan melawan Tar. Tar melarikan diri. 
2. Pau berhasil menyelamatkan Ati dengan melawan Tar lagi, kemudian Tar 
melarikan diri. 
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3. Paru berhasil menyelamatkan Gin dan Jal dengan melawan Tar. Tar melarikan 
diri lagi, tetapi kondisi Paru semakin lemah karena terkena racun. 
4. Paru berhasil menyelamatkan Lidah dengan melawan Tar. Tar akhirnya mati, 
tetapi kondisi Paru menjadi semakin lemah dan semakin parah. 
5. Paru melawan Nikotina. Saat Nikotina kalah, Nikotina berubah wujud menjadi 
sosok yang menyeramkan. Nikotina berubah wujud menjadi Merkuri. 
6. Paru berhasil mengalahkan Merkuri dengan susah payah, dan berhasil 
menyelamatkan Raja Otak. 
 
c. Storyline tahap akhir : 
       1.  Pesawat Udut hancur. 
       2.  Paru berhasil menyelamatkan Raja Otak dan teman-teman organ yang lain. 
 
 
4.1.3 Mekanisme Permainan 
 
A. Genre 
Sidescrolling-Andventure 
Gambar 8. Super Mario Bros dan Child of Light sebagai refrensi genre sidescrolling.  
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 Gambar 9.  Cara kerja genre sidescrolling games. 
 
B. Game Control 
Gambar 10.  Tilt control 
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Game control yang digunakan dalam mekanisme permainan ini akan menggunakan 
feature: tilt atau compass direction control sebagai kontrol penggerak karakter pemain, 
tanpa menerapkan tombol kontrol seperti pada gambar di atas. Jika tombol kontrol 
diterapkan dalam mekanisme permainan, maka tombol kontrol dan jari pemain akan 
mengganggu pandangan pemain terhadap layar smartphone di bagian sudut kanan dan 
kiri bawah layar. Seperti pada gambar berikut ini : 
Gambar 11. Tombol kontrol 
 
 
4.1.4 Konsep Visual 
Dalam konsep visual terdapat dua proses perancangan, yaitu desain karakter dan desain 
lingkungan. Desain karakter merupakan perancangan penokohan pada karakter-karakter 
yang ada di dalam game Eits! : Invasi Zat Udut dari tahap penentuan organ-organ tubuh 
yang berpotensi terserang penyakit yang disebabkan oleh zat-zat berbahaya yang 
terkandung di dalam rokok, dan zat-zat berbahaya yang terkandung di dalam rokok. 
 
Desain lingkungan merupakan perancangan ambience atau suasana, termasuk benda-
benda yang menjadi penanda bahwa setting dalam game berada di Negeri Tubuh yang 
menganalogikan sebagai tubuh manusia. Maka perancangan lingkungan dan objek 
mengambil unsur-unsur yang terdapat di dalam tubuh manusia, mulai dari unsur warna 
dan bentuk organ tubuh lain yang tidak terlibat dalam pemilihan sebagai karakter 
sebelumnya pada tahap desain karakter dijadikan sebagai penanda bahwa suasana 
Negeri Tubuh adalah di dalam tubuh manusia tanpa menyebutkan langsung bahwa 
Negeri Tubuh adalah tubuh manusia. 
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a. Gaya Visual 
Gaya visual yang digunakan dalam aplikasi game Eits! : Invasi Zat Udut yaitu 
menggunakan gaya visual flat design karena flat design merupakan gaya visual yang 
menjadi tren di tahun 2013. Flat design mampu memberikan kesan visual yang bersih, 
sederhana, modern, dan colorful. Kesan itu membuat flat design digemari oleh banyak 
orang termasuk dari segmen remaja. Microsoft dapat dibilang telah menjadi pelopor 
tren flat design pada website dan mobile di tahun 2013. Microsoft memperkenalkan 
interface “Metro” pada Windows 7 phone, interface Metro memiliki tampilan desain 
yang datar seperti bentuk geometri yang sederhana, warna yang datar tanpa efek 
bayangan, dan ikon-ikon sederhana. Flat design semakin populer ketika Apple merilis 
iOS 7 dengan desain interface yang mengadopsi gaya flat design. 
 
 
Gambar 12. sumber: 
 http://www.webdesignerdepot.com/2013/12/infographic-flat-design-vs-skeuomorphism/ 
 
 
 
Gambar 13. sumber: 
 http://www.webdesignerdepot.com/2013/12/infographic-flat-design-vs-skeuomorphism/ 
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b. Typeface 
Typeface yang digunakan dalam aplikasi mobile game berbasis sistem operasi Android 
Eits!: Invasi Zat Udut adalah Dosis. Dosis memiliki bentuk huruf yang rounded yang 
rasanya sangat tepat untuk dipilih sebagai typeface utama dalam aplikasi game ini, 
melihat bahwa gaya visual game Eits! : Invasi Zat Udut mengadopsi gaya flat design 
yang memiliki kesan bersih, sederhana, dan modern. 
 
4.1.4.1 Desain Karakter  
A. Studi karakter  
Gambar 14. Bentuk dasar ekspresi wajah menurut Scott McCloud  
dalam buku berjudul “Making Comics”. 
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B. Refrensi Visual 
 
Berdasarkan data wawancara yang diperoleh dari wawancara dengan anak usia 9 dan 10 
tahun yang berjumlah 23 orang, mengenai aplikasi game yang sering dimainkan oleh 
anak di smartphone. Dari hasil wawancara diperoleh bahwa : 
 
 
Pertanyaan : Anak dan aplikasi game di smartphone. 
 
1. Jenis platform apa yang biasa kamu gunakan untuk memainkan aplikasi 
game? 
A. 21 anak suka memainkan aplikasi game di smartphone. 
B. 2 anak memainkan game di PC. 
 
2. Jenis game apa yang suka kamu mainkan di smartphone? 
Jawaban (boleh lebih dari satu) : 
A. 13 anak memainkan jenis game petualangan. 
B. 5 anak memainkan jenis game pertarungan. 
C. 4 anak memainkan jenis game puzzle. 
D. 2 anak memainkan jenis game horror. 
 
3. Judul aplikasi game apa yang suka kamu mainkan? Apa alasan kamu 
memainkan aplikasi game tersebut? 
Jawaban (boleh lebih dari satu) :  
A. 17 anak  menyukai aplikasi game berjudul Angry Birds. 
Alasan :  - Tokoh-tokoh yang lucu dan menggemaskan. 
         - Musik yang mudah diingat. 
 
 
Gambar 15. Aplikasi mobile game Angry Birds. 
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B. 7 anak menyukai aplikasi game berjudul Limbo. 
Alasan :  - Tampilan visual yang unik, bergaya siluet. 
          - Permainan yang menegangkan. 
          - Petualangan dengan teka-teki dan puzzle. 
 
 
Gambar 16. Aplikasi mobile game Limbo. 
 
 
C. 3 anak menyukai aplikasi game berjudul Bad Land. 
Alasan :  -Tampilan visual yang unik, bergaya siluet. 
   -Permainan yang menegangkan 
   -Mudah dimainkan. 
 
 
Gambar 17. Aplikasi mobile game Angry Birds. 
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D. 3 anak menyukai aplikasi game berjudul Plants vs Zombie. 
Alasan :  -Tokoh-tokoh yang lucu dan menggemaskan. 
          -Bermain dengan strategi. 
 
 
Gambar 18. Aplikasi mobile game Plants vs Zombie. 
 
 
E. 3 anak menyukai Fruit Ninja. 
Alasan :  -Bermain dengan ketangkasan. 
 
 
Gambar 19. Aplikasi mobile game Fruit Ninja. 
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Dari hasil wawancara tersebut Angry Birds adalah aplikasi game yang paling banyak 
dimainkan oleh anak, diikuti oleh Limbo dengan aplikasi game paling banyak kedua 
yang dimainkan oleh anak. Maka dari Angry Birds dan Limbo akan menjadi refrensi 
visual untuk aplikasi game Eits! : Invasi Zat Udut. 
 
a. Bentuk Karakter 
 
        
    Gambar 20. Tokoh-tokoh Angry Birds pada poster aplikasi mobile game Angry Birds 
   dan serial televisi anak Angry Birds Toons 
Angry Birds : 
Karakter atau tokoh-tokoh burung dan babi yang lucu dan menggemaskan serta 
berbentuk sangat sederhana, dengan bentuk dasar lingkaran dalam aplikasi game Angry 
Birds menjadi refrensi bentuk karakter-karakter pada aplikasi game Eits! : Invasi Zat 
Udut. Pertanyaan berikut ini ditujukan kepada 17 anak yang menyukai aplikasi game 
Angry Birds. 
 
1. Apakah kamu memiliki barang-barang yang berkaitan dengan Angry 
Birds? 
Jenis barang :   
A. 1 anak memiliki boneka Angry Birds. 
B. 9 anak memiliki mainan Angry Birds. 
C. 2 anak memiliki tempat pensil Angry Birds. 
D. 3 anak memiliki sarung bantal Angry Birds. 
E. 2 anak memiliki bantal berbentuk Angry Birds. 
F. 2 anak memiliki buku tulis Angry Birds. 
G. 1 anak memiliki penghapus Angry Birds. 
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C. Karakter : Protagonis 
 
1. Raja Otak 
 
a. Icon 
b. Bentuk Dasar 
 
 
c. Sketsa 
 
 
d. Model akhir 
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2.Paru 
 
a. Icon 
 
b. Bentuk Dasar 
 
 
c. Sketsa 
 
 
d. Model akhir 
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3.Jantung 
 
a. Icon 
 
b. Bentuk Dasar 
 
 
c. Sketsa 
 
 
d. Model Akhir 
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4.Ati 
 
a. Icon 
 
 
 
b. Bentuk Dasar 
 
 
 
c. Sketsa 
 
 
 
d. Model Akhir 
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5. Lidah 
 
a. Icon 
 
b. Bentuk Dasar 
 
 
c. Sketsa 
 
 
d. Model Akhir 
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6. Gin & Jal 
 
a. Icon 
 
 
 
b. Bentuk Dasar 
 
 
 
 
c. Sketsa 
 
 
 
 
d. Model Akhir 
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7. Air 
 
a. Icon 
 
b. Bentuk Dasar 
 
c. Sketsa 
 
 
d. Model Akhir 
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D. Karakter : Antagonis 
   
1. Logam 
a. Kelompok Logam Berat 
 
Nikel      Timah      Kadmium  Kromium 
  
Besi       Arsenik 
 
 
b. Indeks : Jahat. 
    Bergigi tajam 
    Berwajah seram 
    Bentuk fisik yang aneh 
    Pemangsa 
 
 
c.Refrensi bentuk fisik  
- Rayap     -Sotong 
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d.Bentuk Dasar 
 
  
 
e.Sketsa 
 
  
 
 
f. Model Akhir 
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2. Tar 
a. Tar 
 
 
 
b. Indeks : Jahat. 
    Bergigi tajam 
    Berwajah seram 
    Bentuk fisik yang aneh 
    Pemangsa 
 
 
c.Refrensi bentuk fisik 
-Troll           -Ratu Rayap 
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d.Bentuk Dasar 
 
 
e.Sketsa 
 
 
f. Model Akhir 
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3. Nikotina 
a. Nikotin 
 
 
 
b. Indeks : Licik. 
    Bertatapan tajam 
    “Berwajah dua” 
 
 
c.Refrensi bentuk fisik 
-Maleficent 
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d.Bentuk Dasar 
 
 
e.Sketsa 
 
 
f. Model Akhir 
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4. Merkuri 
a. Merkuri 
 
b. Indeks : Jahat. 
    Bergigi tajam 
    Berwajah seram 
    Bentuk fisik yang aneh 
    Pemangsa 
 
c.Refrensi bentuk fisik 
-Frilled Lizard      -Devil 
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d.Bentuk Dasar 
 
 
e.Sketsa 
 
 
f. Model Akhir 
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E. Warna : Protagonis 
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F. Warna : Antagonis 
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G. Ekspresi : Protagonis 
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H. Ekspresi : Antagonis 
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4.1.4.2 Desain Lingkungan 
  
A. Refrensi nuansa lingkungan. 
   
 Gambar 21. Aplikasi mobile game Limbo. 
 
 
       Gambar 22. Aplikasi mobile game Limbo. 
 
Berdasarkan hasil wawancara kepada anak usia 9-10 tahun, diperoleh bahwa aplikasi 
game berjudul Limbo adalah aplikasi game terbanyak dimainkan ke-2 setelah Angry 
Birds. Aplikasi game berjudul Limbo menjadi refrensi nuansa lingkungan pada mobile 
game Eits! : Invasi Zat Udut. Limbo memiliki nuansa warna yang gelap dan bergaya 
visual siluet. Meskipun Limbo tidak memiliki tampilan visual yang cerah seperti Angry 
Birds, tetapi Limbo memiliki jumlah pemain yang banyak dari kalangan anak-anak dan 
remaja. Karena Limbo memiliki cerita dan sistem permainan yang baik, juga Limbo 
memiliki tampilan visual yang unik. 
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Adapun warna acuan yang dijadikan sebagai nuansa lingkungan dalam game Eits! : 
Invasi Zat Udut yang mengacu pada warna-warna organ bagian dalam tubuh yaitu 
berwarna merah gelap yang ada pada bagian otot tubuh. 
 
                Gambar 23. Tulang. 
 
  
      Gambar 24. Otot. 
 
Gambar-gambar tersebut sebagai refrensi warna dan bentuk yang akan diangkat sebagai 
lingkungan dalam game, yang akan memperkuat makna bahwa Negeri Tubuh 
merupakan analogi dari tubuh manusia. 
69 
 
B. Background 
     a. Sketsa Background 
 
 
 
 
 
 
       b. Background 
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c. Level Background 
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C. Asset 
    a. Pesawat Udut 
 1. Referensi 
 
 
 2. Sketsa 
  
            Sketsa                Model 
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b. Gas 
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4.1.5 Desain Level 
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4.1.6 User Interface 
A. Menu 
a. Menu Utama 
 
 
b. Level 
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c. Galeri 
 
 
d. Galeri : Tentang game 
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e. Galeri : Kredit pengembang game 
 
 
f. Galeri : Zatpedia 
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g. Zatpedia : Partikel 
 
 
h. Partikel : Logam 
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i. Partikel : Tar 
 
 
j. Partikel : Nikotina 
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k. Partikel : Merkuri 
 
 
l. Zatpedia : Gas 
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m. Gas : Deskripsi 
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B. Flowchart 
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4.1.7 Perangkat Pendukung 
a. Sistem Operasi 
1. Android 2.3–2.3.2 Gingerbread (API level 9) 
2. Android 2.3.3–2.3.7 Gingerbread (API level 10)  
3. Android 3.0 Honeycomb (API level 11)  
4. Android 3.1 Honeycomb (API level 12)  
5. Android 3.2 Honeycomb (API level 13)  
6. Android 4.0–4.0.2 Ice Cream Sandwich (API level 14)  
7. Android 4.0.3–4.0.4 Ice Cream Sandwich (API level 15)  
8. Android 4.1 Jelly Bean (API level 16)  
9. Android 4.2 Jelly Bean (API level 17)  
10. Android 4.3 Jelly Bean (API level 18)  
11. Android 4.4 KitKat (API level 19)  
 
b. Splash Screen 
     1. ldpi  (low dots per inch)               = 240 x 320 pixel 
     2. mdpi  (medium dots per inch)      = 320 x 480 pixel 
     3. hdpi  (high dots per inch)             = 480 x 800 pixel 
     4. xhdpi (extra high dots per inch)   = 720 x 960 pixel 
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4.2 Media Promosi 
1. Poster (40x60 cm) 
 
2. Iklan Majalah (290x 420mm) 
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3. Mobile Advertising (Pop Up) 
 
4. Web banner (Full banner - 468 x 60 pixel) 
 
5. Backdrop (264 x 230 cm) 
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6. X Banner (60 x 160 cm) 
 
7. Baliho (4 x 6m)  (10 x 15cm  =  1 : 40 ) 
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8. Media Sosial 
a. Twitter 
  
b. Facebook     
      
9. Spanduk (100 x 500 cm) (25 x 5cm  =  1 : 20 ) 
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10. Merchandise 
 
a. Sticker 
 
 
b. Bookmark 
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11. Vehicle wrap – Mobil Jemputan SD 
 
12. Mini banner 
 
13. Stand booth 
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4.3 Test Play 
 
Setelah pengembangan aplikasi mobile game Eits!: Invasi Zat Udut dalam tahap 
prototype selesai sampai aplikasi mobile game dapat dimainkan. Maka selanjutnya 
dilakukan tahap test play atau uji coba prototype aplikasi mobile game kepada target, 
Test play dilakukan kepada target usia 9 dan 10 tahun berjumlah 7 orang anak. 
 
Dari test play yang dilakukan, selanjutnya dilakukan wawancara terhadap anak-anak 
yang melakukan test play aplikasi mobile game Eits!: Invasi Zat Udut untuk 
memperoleh sejauh mana aplikasi mobile game ini dapat diterima oleh target. Data yang 
diperoleh yaitu : 
 
1. Kesan apa yang kamu dapatkan saat pertamakali memainkan game ini? 
     A. Sebanyak 4 orang mengatakan tertarik dan penasaran dengan cerita. 
     B. Sebanyak 3 orang mengatakan bahwa tertarik dengan mekanisme permainan atau  
          gameplay. 
 
2. Apa pendapat kamu tentang tampilan visual game ini secara keseluruhan? 
     A.  Sebanyak 5 orang menyukai tampilan atau gaya visual game secara keseluruhan. 
     B. Sebanyak 1 orang kurang menyukai tampilan visual, dan berpendapat bahwa  
          disain lingkungan atau latar belakang perlu ditambahkan lagi dengan banyak  
          objek-objek. 
     C. Sebanyak 1 orang tidak menyukai tampilan visual, tetapi lebih menyukai  
          mekanisme permainan. 
 
3. Apakah kamu mengenali dan mengingat tokoh-tokoh dan perannya masing- 
    masing di dalam game setelah memainkan game ini? 
     A. Sebanyak 7 orang mengenali dan mengingat semua peran tokoh yang ada di  
          dalam game. 
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BAB V 
PENUTUP 
 
5.1 Simpulan 
Bagi seorang perokok aktif, merokok merupakan sebuah kebiasaan yang sangat sulit 
untuk dihentikan. Langkah cerdas yang seharusnya dilakukan untuk menahan 
pertumbuhan angka konsumen rokok bukanlah memerintahkan seseorang untuk 
berhenti merokok, tetapi mengupayakan mencegah seseorang untuk tidak mencoba 
mengkonsumsi rokok dari usia-usia awal remaja dengan memberikan informasi 
terhadap kandungan zat-zat berbahaya dalam asap rokok. Upaya yang dilakukan 
haruslah bersifat inovasi dan cara yang unik, bukan dengan cara-cara lama yang telah 
dilakukan. Remaja awal dengan usia 12 sampai 15 tahun merupakan target utama dalam 
upaya memberikan informasi kandungan zat-zat berbahaya dalam rokok karena pada 
usia itu merupakan usia seorang individu sedang memasuki awal masa transisi antara 
masa anak-anak ke masa dewasa. Pada tingkat remaja awal ini individu dapat dikatakan 
sangat mudah untuk menerima pengaruh dari luar, terutama dalam pergaulan. 
 
Pemilihan aplikasi mobile game berbasis sistem operasi Android sebagai media 
informasi kandungan zat-zat berbahaya dalam rokok dinilai sangatlah tepat. Karena 
dalam upaya menahan pertumbuhan jumlah konsumen rokok dibutuhkan inovasi media 
ataupun cara penyampaian informasi yang belum pernah dilakukan sebelumnya. Cara 
penyampaian informasi dalam game juga tidak bersifat edukasi yang menggurui seperti 
pada aplikasi permainan yang bersifat edukasi lain. Tetapi dalam aplikasi mobile game 
berjudul Eits!: Invasi Zat Udut ini lebih ditekankan pada hiburan dan storytelling. 
Sehingga ketika pemain memainkan game dan mengikuti cerita yang terkandung dalam 
game, pemain dengan sendirinya dapat menerima informasi zat-zat berbahaya yang 
terkandung dalam rokok yang coba dijelaskan melalui alur cerita dan penokohan 
karakter. Selain itu dari segi media, smartphone merupakan perangkat teknologi yang 
sedang berkembang sangat pesat. Tidak hanya orang dewasa yang menggunakan 
smartphone, bahkan anak-anak dan remaja sangat ingin memiliki perangkat 
smartphone. Pada dasarnya setiap manusia memiliki ketertarikan terhadap segala 
sesuatu yang interaktif, dan smartphone memiliki sifat-sifat itu. 
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5.2 Saran 
Kurangnya kesadaran akan bahaya merokok terhadap kesehatan dan lingkungan 
membuat merokok seakan-akan menjadi hal yang biasa di Indonesia, mulai dari 
kalangan remaja sampai orang tua terbiasa merokok sehari-hari, bahkan tak jarang anak-
anak pun ikut menghisap barang mubazir ini. Tidak ada ketegasan dari pemerintah 
terhadap pelarangan merokok menjadikan banyak orang-orang yang merokok di tempat 
umum. Bahkan banyak warung penjual rokok yang berdekatan dengan sekolah. 
 
Orang tua sangat dituntut keras untuk mendidik dan membimbing anak dalam 
mengambil keputusan, memilah hal-hal apa saja yang seharusnya cocok untuk dicerna 
oleh anaknya agar anak dapat tumbuh dewasa dengan baik. Banyak orang tua yang 
tidak ingin anaknya merokok, tetapi seringkali orang tua menunjukkan aktifitas 
merokok di hadapan anaknya langsung dan berkesan tidak peduli. 
 
Oleh sebab itu sebagai orang dewasa semestinya dapat lebih memahami dan 
menghargai hak orang lain atau bahkan anak-anak yang jelas tidak mengetahui bahaya 
dari rokok.. Memang jelas bahwa merokok adalah sebuah pilihan dan hak setiap orang, 
tetapi orang lain juga memiliki hak dan pandangan yang berbeda-beda untuk tidak 
menghisap asap rokok. 
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